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DRACULA - THE UNDEAD 



It's a T ough Way to Make a Living! 

You are Jonathan Harker, a young English solicitor, sent lo 
Transy lvania to see Count Dracula. You have with you the legal 
documents for Dracula to buy a mansion in London, where he plans 
to take up residence. The house is Carfax, which meets his strange 
requests to be centuries old. with its own graveyard and a disused 
chapel' 

And so it is that on a dark, rain) night filled w ith the sounds of 
howling wolves, you are welcomed to Dracula s dark castle. You 
immediately realize it is a sinister place, full of lurking danger-and 
the worst danger is the Count himself. You try to leave, but all the 
exits are locked. 

You must explore the castle and learn its secrets, then find a way 
out so you can destroy Count Dracula. But you must hurry. 
Draeula's three brides w ish to invite you for dinner. The main 
course: Blood of Harker! 



Getting Started 

1. Insert the Lynx Dracula game card in the Lynx machine. 

2. Press ON. The title screen appears. 
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3« Press A to start the game. (Use Option 2 throughout the game to 
toggle the music on and off.) 

Special Note: Pot this game, u>ur Lynx's automatic shutoff 
feature has been disabled. 



Playing Dracula 

Dracula is an adventure movie in which you play the part of 
Jonathan Harker, a "guest" at Dracula's dark and dreary castle. You 
must learn as much about the Count as possible, then find a way out 
so you can warn the world and, ultimately, destroy Count Dracula. 

Game control is divided into two modes: Joypad and Text. The B 
button switches between modes. In Joypad mode, press the joypad 
to move Jonathan in the desired direction, up, down, left, or right. 
Text mode is the mode which allows you to perform more complex 
actions. 

Press right or left on the joypad while in text mode to point at either 
an action or an object. Press up or down to scroll through the list of 
words in each section. By combining a verb with an object, you 
specify the action you wish to perform (see Screen 1 at the end of 
this manual). 

For example, the game begins in Joypad mode, with Jonathan in the 
antechamber. Press the joypad to move Jonathan to the chest of 
drawers on one wall. When Jonathan is at the chest of drawers, a 
message appears (Screen 2). 
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When this message appears, you are close enough to the chest of 
drawers to perform an action. If you wish to perform the action 
shown in the message, in this case "Examine Drawers," press A. 
A message appears telling about the chest of drawers. Of course, a 
chest of drawers often has something in it, so it might be w ise to do 
more than just examine it. Press B to enter Text mode. 

Point at the action box. Press down on the joypad until the word 
"Open" appears. If the object you wish to open, in this case the 
drawers, appears in the object box, press A and a message will tell 
you what, if anything* was in the drawers. If the wrong object 
appears, press right on the joypad until the correct object is shown, 
then press A. 

The game trio to make things easier b\ automatically selecting a 
1 ikelx object when \ou select an action. However, the game's guess 
is often wrong and you must scroll through the objects until the 
correct w ord appears. 

Sometimes an action may require you to use two objects together. 
For example, il you w ish to light a lamp, you need a light and 
something to light it with. In the text area, select the words: 

USE LAMP 

-- and press A. A message appears saying "Use lamp with lamp." 
Scroll through the object list to select the second item, for example, 
a tinder box. When the message says "Use lamp with tinder box," 
press A and the lamp is lit. Press B to return to Joypad # mode. 

At certain times in the game, Bram Stoker appears (Screen 3). 
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Stoker, who wrote the novel on which this game is based, narrates 
the game bv tilling in important information. You may skip 
Stoker's narration bv pressing Option I. Be ad\ ised. however, that 
Stoker'^ rwitatton sometimes includes valuable clues which may 
help you w in the game. Press A lor the next line of narration. Press 
B to restart the narration. 

Sometimes you W ill need to speak w ith other characters. To speak 
to somebodv . stand next to the person w ith whom you wish to 
speak, then press B to enter Text mode. In the action box. select 
Talk To, then select the person in the Object box. for example: 

TALK TO DRACULA 

The character's words appear to the right of his or her picture. Your 
possible replies are at the bottom of the screen. Arrow s next to your 
replies indicate whether there are more replies. If there are 
additional replies, press the jo> pad up or down to see them (Screen 
4). 

If you wish to speed things up, press A when you are not selecting a 
reply. 

One of the most important objects in the game is the notebook. 
Jonathan must keep careful notes of everything he learns about 
Dracula if he is to find Dracula in his hiding place. If the notes are 
incomplete, Jonathan may not be able to convince the proper 
authorities of what he has found and Dracula w ill remain free to 
suck the blood of innocent people. To use the notebook, enter Text 
mode and select: 



4 



USE NOTEBOOK 



The game ends when you either escape from the castle and find 
Dracula or when you become his latest victim. (It is also possible to 
die at the hands of Dracula's brides.) You win if you manage to 
destroy Dracula. 



Strategy 

Do not neglect the notebook. Use it whenever any thing important 
happens. Miss one note and you may miss your chance to rid the 
world of Dracula forever. 

Keep a map. It mav be the onlv wav you w ill survive some parts of 
the game. 

Some rooms are found by pressing down on the joypad, as if 
Jonathan were walking out of the screen toward you. 

Listen closely to what others tell you. Carefully watch action 
sequences. You ma) find important clues. If you think you've 
found a clue, use the notebook. 

Examine everything. If it is important, it w ill appear as an object. 
Open everything that can be opened, and look wherever you can- 
in fact, tr> it ever) « here. 
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DRACULA - THE UNDEAD 



Gagiu r so \ ie Devient Dur Dur ! 

Vous jouez le role de Jonathan Marker, jenne a\oeat anglais envoye 
en TransyK anie pour reneontrer le Comte Draeula. Vous emportez 
avee vous les documents ol'ficicls dont Draeula a besoin pour 
acheler a Londres line maison ou il a ['intention d'habiter. Elk 
s*appe1k Carfax et iepond aux dtranges desirs du Comte : vieilte de 
plusieufS sieeles et possedant son propre eimetiere ainsi qu'une 
ehapelle abandonnee ! 

C'est ainsi que par une nuit sombre el plu\ ieuse, hantee du 
hurlemeni des loups, vous eles aeeueilli dans le lenebreux chateau 
de Draeula. Vous eomprene/ du premier coup d'oeil la menace 
qu'il presente, et les dangers qui rodent alentour, dont le pire est le 
Comte en personne. Vous tentez de quitter les lieux, mais toutes les 
issues sont bloquees... 

Vous devez explorer le chateau et apprendre ses secrets, puis 
trouver un chemin pour en sortir et exlerminer le Comte Draeula. 
Mais il taut vous hater. Les trois fiancees de Draeula desirent vous 
inv iter a diner. Le plat principal : Sang de Harker ! 

Preparatifs : 

1 . Iniroduisez la cartouche de jeu "Draeula" dans \otre Lynx. 

2. Appuyez sur ON. L'ecran-titre apparait. 
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3. Appuyez sur le Bouton A pour commencer la partie. 
Utilise/ Option 2 pour mettre en marehe ou arreler la musique. 

Remarque speciale : dans ce jeu, I 'arret automatique du 
Lynx a ete desactive. 



L* action 

Dracula est un veritable film d'aventure dans lequel vous jouez le 
role de Jonathan Harker, un "invite" dans le chateau menacant et 
desole de Dracula. Vous devez apprendre lout ce que vous pouvez 
sur le Comte. puis vous frayer un chemin a fin de mettre le monde 
sur ses gardes et, pour finir, exterminer le Comte Dracula. 

Vous pouvez diriger la partie de deux manieres : avec la manette de 
jeu ( mode Joypad) ou an moyen des commandes ecrites (mcxle 
Text). Passez d'un mode a l'autre en utilisant le Bouton B. En 
mode Joypad. appuyez sur la manette pour deplacer Jonathan dans 
la direction desiree (en haul, en has, a gauche ou a droite). Le mode 
Text vous permet de realiser des actions plus complexes. 

En mode Text, appuyez sur la manette a droite ou a gauche pour 
designer une action ou un objet. Appuyez en haul ou en has pour 
faire derouler la liste de mots associee a chaque section. En 
combinant un verbe et un objet, vous indiquez Taction que VOUS 
desirez realiser (voir Ecran I a la fin de ce manuel). 

Par exemple, la partie commence en mode Joypad, avec Jonathan 
dans rantichambre. Appuyez sur la manette de jeu pour deplacer 
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Jonathan pies de la commode placee contre un mur. Lorsqu'il en 
est tout proche. un message appaiait (Ecran 2). 

Lors de I'affiehage du message, sous etes siitTisamment pies de la 
commode pour realiser une action. Appuyez sur le Bouton A pour 
executer celle qui est indiquee dans le message, dans ce cas 
"Examine Drawers" (Fouillez les tiroirs). Un message vous indique 
alors leurcontenu. Naturellement. puisqu'une commode contient 
SOUVent quelque chose, il pent cue sage de la ire plus qu'un simple 
examen. Appuyez sur le Bouton B pour passer en mode Text. 

Mettez le curseur sur la Boite action. Appuyez sur la manette vers 
le bas jusqu'a 1'affichage du mot "Open" (Ouvert). Si I'objet que 
vous desirez ouv rir (les tiroirs, par exemple) appaiait dans la Boite 
des objets, appuyez sur le Bouton A ; si I'objet contient quelque 
chose, un message VOUS dira ce que C*CSL Si I'objet ne vous 
interesse pas, appuyez sur la manette vers la droite jusqu'a ce que 
se presente I'objet qui vous convient. et appuvez sur le Bouton A. 

Lorsque VOUS seleelionne/ Line action. Ic jeu \ous presenie 
aulomaliquement un objet. ce i|iu pent laeililer les ehoses. Mais ee 
choix n'esl pas toujours confoi me a VOS desiis el VOUS de\e/ alois 
fains defiler les objets pour lane appaiaitre le mot correct. 

Une action e\ige parfois I 'utilisation simullanee de deux objets. Par 
exemple. pour allumer une lampe, VOUS de\ez disposer d'une 
flamme et d'un luminaire. Dans la /one Text, selectionnez les mots: 

USE (utiliser) LAMP (lampe) 

-- puis appuyez sur le Bouton A. Un message appaiait indlquant 
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"Use lamp with lamp" (utilise? le luminaire avec une tlamme). 
Deroulez la liste des objcts pour selectionner le second element, par 
exemplc un briquet. Lorsque le message indique "Use lamp u ith 
tinder box" (Utilise/ le luminaire avec un briquet), appuye/ sur le 
Bouton A pour allumer. Appuyez sur le Bouton B pour revenir en 
mode Joy pad. 

A certains moments de la panic, Bram Stoker apparait i Ecran 3). 

Stoker, qui a ecrit le roman dont est tire le jeu. laconic la panic en 
vous dormant d'importantes informations. Pour sautcr son recit, 
appuve/ sur Option I. Mais ne le failes pas S) stematiquemcnt car 
("expose dc Stoker conticnt parl'ois des renscignemenis \ itaux qui 
pcuvcni vous aider a rcmporter la \ ictoirc. Appuyez sur le Bouton 
A pour voir la.ligne suivanle de I histoiie. Appuve/ sin le Bouton B 

pour reprendrc le recit an depart. 

La conversation a\ec d"autres personnages pan s'averer fort utile. 
Pour parler a quelqu'un. tene/-\ous pics de lui. puis appn\ c/ sur le 
Bouton B pour passer en mode Text. Selectionne/ Talk To (Parler 
a) dans la Bone d "action, puis selectionne/ Id pci sonnc dans la 
nolle Objet par e\emplc : 

TALK TO (Parler a) DRACULA 

Les mots emis par le personnage apparaissent a sa droite. Les 
icponses que vous pouvez donner se trouvent dans la panic 
inlerieure de I 'ecran. S'il en exisie d'autres, des Heches l'indiquent; 
dans ce cas. appus ez sur la manette en haul ou en bas pour les 
visual isei (Hcran 4). 
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Pour aller plus v ite, appuyez sur le Bouton A si vous ne 
selectionnez pas de reponse. 

Le bloc-noies est ires important. Si Jonathan veut trouver la 
cachette de Dracula, il doit prendre des notes de tout ce qu'il 
apprend sur lui. Si les observations sont incompletes, il ne sera pas 
possible a Jonathan de convaincre les autorites officielles de ses 
decouvertes et Dracula pourra continue!' a sucer en toute quietude le 
sang de pauv res innocents. Pour utilise* le bloc-notes, passez en 
mode Text et selectionnez : 

USE (utiliser) NOTEBOOK (Bloc-noks) 

La panic se termine lorsque vous reussissc/ a vous echapper du 
chateau et a trouver Dracula ou bien lorsque vous devenez sa 
derniere \ ictime (VOUS pOUVez iiussi mourir des mains des fiancees 
de Dracula). Vous gagnez si VOUS reussissc/ a exterminer Dracula. 



Strategic 

Ne negligez pas le bloc-notes. Utilise/-le des qu'il se passe quelque 
chose d 'important. Sinon, vous pouvez later voire chance de 
debarrasscr pour loujours le monde de repouvaniable Dracula. 

Dessinez une carte du jeu. Elle sera votre unique chance de survie 
dans certains endroits.... 

Certaines pieces ne sont decouvertes que si vous appuyez sur la 
manette v ers le has, comme si Jonathan sortait de l "ecran en 
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marehant vers vous. 

Bcoinez attentivemeni ee que les autre* out a vous dire. hxaminc/ 
Men les sequences d'aeiion ; dies pcuvem conicnn des 
rcnseignemenis \ ilauv. Si vous pense/ en a\on decomert un. 
notez-le soigneusement. 

Ne neglige/ aucunc possibilitc el procedc/ a 1111 examen complei 
des lifiUX que vous v isile/ ! Des Objets pern em ainsi apparaitre... 
()u\ re/ toul ee que \ous pome/ et regarde/ dans les moindrcs 

recoins ! 



Atari Corporation ne garaniit pas eetie documentation au dcla de 96 
date de publication et decline tome rcsponsahiliie pour les erreurs. 
modifications on omissions pouxant survenir. La reproduction 
totale on partielle de ce depliant est interdite sans autorisation 
prealable d' Atari Corporation. 

DKACULA - THE UNDEAD, Atari, le logo Atari et Lynx sont des 
marques de t'abrique ou des marques deposees de Atari 
Corporation. Tons droits reserves. 
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DRACULA - THE UNDEAD (der 
Untote) 



Geld verdienen is bier nichi leichi! 

Du hist Jonathan Harker. cm jungcr. cnglischcr Anwalt, der nach 
Trans) Ivanien geschickt wurde, um Graf Dracula zu tretTen. Du 
hast die Veriragsdokumente fur die Villa, die Dracula in London 
kaufen and woer zukOnftig wohnen will, bei Dir. Das Haus heiBt 
Carfax and 1st genau das, wonach er sucht: Jahrhunderte all, mil 
einem eigenen Friedhof und einer nichi mehr benui/ten Kapelle. 

Und so geschieht es, daB Du in einer dunklen, regnerischen Nachl, 
voll von den Gerauschen heulender Wolfe, in Draculas dunklem 
SehloB willkommen geheilkn wirsl. Du bemerksl sofori, daB es 
sich hier um einen finsteren On handell, in dem viele Gefahren 
lauern - und die schlimmste Gefahr ist der Graf selbst. Du 
\ersuchsl, zu verschwinden, aber alle AusgBnge sind verriegeli. 

Du muBt das SchloB Kilter die Lupe nehmen, seine Geheimnisse 
hcrauslindcn und dann einen Weg nach drauBcn siichen. damil Du 

den Qrafen Dracula vernichten kannst Aber Du muBt Dich beeitea 
Draculas drei Brautc wollen Dich /um Abendesscn einladen. Das 
Hauplgericht: das Blui von Harker! 

Spielbeginn 

I . Lege das Lynx "Dracula" Spielmodul in Deinen Lynx em. 
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2. Driieke auf ON. Das Titclhild erseheint. 



3. Driieke A, urn das Spiel zu beginncn. (Mil Option 2 kannst Du 
wahrcnd dcs ganzen Spiels die Musik ein- und aussehalten.) 

Besondtre Afonerkung: Fttr dieses Spiel wurde die 
Absehaltantomaiik Deines Lynx blockiert. 



Spielen 

Draeula ist ein Abcntcuerfilm, in dem Du die Kolle von Jonathan 
Harker spielst, der in Draculas duiiklein und li isten SchloB "zn Gasl" 
ist. Du muBt soviel wie moglich fiber den Gralen herausfinden. und 
dann einen Weg naeh drauBen linden, damit Du die Welt vvarnen 
und. lctzlcndlich. den Grafcn Draeula \erniehlen kannsl. 

Fin* die Spielsieuerung gibt es /wei Kinstellungen: Joypad und 
Text. Milder B-Taste kannst Du hin- und hersehalten. Im Joypad- 
Modus driieke das Jo> pad naeh oben. unten. links oder reehts. tun 
Jonathan in die gewttnschte Riehiung ZU bewegen. Dei Text- Modus 
ist die Kinstellung. in der Du komplexere Aul'gaben erfullen kannst. 

I )i Licke naeh reehts oder links auf dem Joj pad. um entweder auf 
eine Handlung oder einen Gegenstand /u /eigen. Dri'ieke naeh oben 
oder unten, um die Liste der Worte in jedem Absehnitt 
durehzusehen. Wenn Du ein Verb mil einem Objekt kombinierst. 
legsl Du damit die Handlung lest, die Du ausluhren moehiesl 
(Sereen I am Knde diesei Anleitung). 
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Zum Beispiel beginnt das Spiel i in Jo\ pad-Mudus. mil Jonathan im 
Vorzimmer. Driiekc auf das Joypad, um Jonathan /ur Kommode an 
der Wand zti bewegen. Wenn Jonathan sieh bei der Kommode 
befindet, erscheim eine Naehi ieht (Sereen 2). 

Sobald diese Naehriehi erseheint. hist Du nahe genug an der 
Kommode dran. um eine Handlung aus/uliihren. Wenn Du die 
Handlung ausli'ihren u illst. die in der Naehriehi siehi - in diescm 
hall "Betraehten der Sehubladen"- driieke auf A. Bine Naehriehi 
mit Inlormationen iibei die Kommode erseheint. Natiirheh haben 
Kommoden meisi aueh einen Inhalt. daher konnte es eiever sein. 
mehf Zti tun. als sie nur ZU beiraehten. Driieke B. um in den Text- 
Modus zu wechseln. 

Zeige auf das Aetion-held. Driieke auf dem Jo> pad so lange naeh 
unten, bis das Wort "Open" (offnen) erseheini. Wenn der 
Gegenstand, den Du offnen w illst - in diescm Kail die Sehubladen - 
im Gegenstand-held erseheint. driieke auf A und eine Naehrieht 
verrS) Dir. wm, SOfem etwas vorhanden ist, sieh in den Sehubladen 
belindel. Wenn der falsehe Ciegenstand erseheint. driieke aul dem 
Jo>pad naeh reehts. bis der riehtige ge/eigt v\ ird, und driieke dann 
auf A. 

Das Spiel versueht, Dirdas Leben zu erleiehiern. indem es 
auiomatiseh einen passenden Gegenstand vorschlfigt, wenn Du eine 
Handlung auswahlst. Aber der Vorsehlag des Spiels isi aueh oft 
falsch und Du muBi die Wortliste durehgehen. bis der liehttge 
Begri IT erseheint. 

Manehmal ist es fttr eine Handlung aueh notig. /w ei Objekte 
/usammen zu verwenden. Wenn Du /um Beispiel Cine l.ampe 
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an/iinden \v i 1 1st. brauchsl Du cine Kcrze und eiwas. mil Jem l)n sic 

anzimden fcannst. wahlc im Textbereieh die Wane: 
USE LAMP (Lampe benuizen) 

-- und driieke auf A. Die Nachrichi "Use lamp wiih lamp" (Lampe 
mil der Lampe benuizen) erseheini. Sieh die Lisle (lurch, urn einen 
anderen Gegenstand auszuwfihleu, zum Beispiel, eine 
Zundei hiichse. Wenn die Nachriehi nun als M Use lamp wilh tinder 
box "(Lampe mil der Zunderbl'ichse benuizen) erseheini. di uckc auf 
A und die Lampe leuehiei auf. Driieke auf B, inn in den Joypad- 
Modus /uriick/ukchren. 

An besiimnuen Siellen im Spiel erseheini Brain Stoker (Screen 3), 

Stoker, der den Roman geschricben hal. aul dem dieses Spiel 
basieri, er/iihli die Geschichtc, indem er Dieh mil w ichugen 
Informaiioncn versorgt Du kanrwl Stokers hr/ahlung iiberspi ingen. 
indem Du auf Option I driicksi. Bcachic dabci aber. daft Stokers 
hrziihlung manehmal w ichtige Hmweise beinhallei. die Dirdabei 
hellen konnen. das Spiel /u gew innen. Driieke auf A. urn die 
niichste Zeile der hrzahlung an/eigen /u lassen. Driieke B, um die 
Hrzahlung son vorn beginnen ZU lassen. 

Manehmal muBl l)u aueh mil anderen Personen spreehen. Um mil 
jemandem /u spreehen. sielle Dieh neben die Person, mil der Du 
spreehen willsi. und driieke B. um in den Text-Modus ZU u eehseln. 
Im Action-held wahle "Talk To" (Spreehen mil) und wahle dann 
die Person im Uegensiands-Keld. Zum Beispiel: 

TALK TO DRACULA (Spreehen mil) DRACULA 
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Die Wone der Person ersehemen rechis \on semem bzw. ihrem 
Bild. Deine moglichen Antworten lindesi Du am unteren 
Bildschirmrand. Pleile neben Demen AntWOtten /eigen Dir. wenn 
noeh mehr Aniworien abgerul'cn werden konnen. Sind noeh mehr 
Aniworien \orhanden. driieke das Jo>pad naeh oben oder unien, 
um sie ZU sehen i Screen 4). 

Wenn Du das ganzc ctwas bcschlcunigcn willsi. driieke A. lalls Du 
keine Antwort auswahlst. 

Bitter der wichiigsien (Jegensiiindc in diesciii Spiel isi das 
Noii/buch. Jonalhan mutf sieh allcs nolieren. was er liber Dracula 
hcraiisi'indcl. wenn er Dracula in semem \ ersieck aulsiobern w ill. 
Wenn seine Noli/en unv ollsiiindig sind. wird es Jonalhan kaum 
gelingen. die richligen Beholden \on dem /u iibcrzeugen. was er 
herausgelunden hal. Und dann Dracula w ird Ire i bleiben und das 
Blui unschuldiger Menschen aussaugen. Um das Noiizbuch ZU 
\erwcnden. wechsle in den Texi-Modus und wahle: 

USb NOTEBOOK (\erwende Noiizbuch) 

Das Spiel endel entweder. wenn Du aus dem Schloli enikommsi 
und Dracula lindesi oder wenn Du sein neuesies Opfer wirsl. (Du 
kannsi auch unierden Hiinden von Draculas Brauten sierben.) Du 
gew innsl, wenn es Dir gelingi. Dracula zu vernichten. 



Strategic 

Vernachlassige das Noiizbuch nichi. Benutzc es. warm immer 
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etwas Wichtiges passtert Kehlt Direine Noii/. verfehlsi Do 
\ ielleicht die Gelegenheit. die Welt fur immer von Draeula zu 
belreien. 

Zeiehne Direine Kane, hs konnte der einzige Weg sem. einige 
Teile dieses Spiel zu iiberstehen. 

Du kannst einige Raume tinden. indem l)u das Jovpad naeh unten 
driiekst. sodaB es so seheint, als ob Jonathan aus der An/eige auf 
Dich zugehi. 

Hore genau zn. wenn l)ir andere etwas erzahlen. Achte sorgl'altig 
auf Handlungsablaufe. Du konntesi wiehtige Hinweise finden. 
Wenn Du glaubst, daB Du einen Hinweise gelunden hasi, verwende 
das Notizbueh. 

Betrachte a lies genau. Wenn es wichtig ist, ersehemi es als 
Uegenstand. OH'ne alles. was geot'tnet werden kann und schau 
Qberall hin. wo es nur moglieh isi versuche es einlaeh iiberall. 



Die Atari Computer GmbH kann keine Uarantien liir die 
Kiehtigkeit von gedruekten Dokumentationen naeh deren 
Verorreniliehung iibernehmen und gewiihrt aueh keinen 
Sehadensersatz liir Anderungen. hehler oder Aiisliissungen. Der 
Naehdruek dieser Dokumentation oder von Aus/ugen aus deren 
Inhalt ist ohne die ausdriickliehe. sehril'tliehe Genehmigung der 
Atari Computer GmbH nieht gestaltei. 

DRACULA - THK UNDhAD. Atari, das Alan-Logo und Lynx 
sind Warenzeiehen bzw. eingetragene \\ aienzeichcn der Atari 
Computer GmbH. Alle Keehle vorbehalien. 
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DRACULA -II Morto Vivente 



Com'e difficile salvare la Pelle! 

Siete nei panni di Jonathan Harker. un giovane procuratore inglese, 
mandate in Transilvania pereontattare il Come Dracula. Gli state 
portando gli atti legali per l aequisto di una villa a Londra, dove lui 
aveva progettato di prendere la residen/<i. La casa e quella di 
Carfax, ehe risponde ai suoi strani requisiti di easere vecchia di 
seeoli. eon eimitero priv ato annesso ed una eappella oi inai 
abbandonata! 

E cost aeeade ehe in una nolle buia e piovosa eon ululati e lamenti 
di lupi. State aeeollo nell'oseuro easiello di Draeula. Ci mettete 
poeo ad aeeorgerv i ehe il posto e sinistro e pieno di minaeee 
nascoste. Ma il pericolo principale resta luK.I1 Conte in persona. 
Tentate di tuggire. ma tutte le porte sonoehiuse. Allora bisognera 
ehe esploriate il eastello. apprendendone i segreti per trovare una 
\ ia d useita e ammazzare il Conte Draeula. Ma dovete fare in Iretta. 
Le tie spose del Conte vi vogliono inv itare a pranzo. Portala 
prineipale: il vostro sangue! 



Per incominciare 

1. Inserite la Game eard eon il gioeo Draeula nel LYNX. 

2. Premete ON. Apparira la sehermata titolo. 
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3. Premete A per iniziare a giocare. ( Usate il pulsatile Option 2 per 
aiti\arc o disatlivare la musica durante il gioco). 

Avvertenza Special*: In questo gioco la speeiale 
caraiieristica dello spcgnimento della retro-illuminazione e 
siaia disabilitata. 



Come sigioca a Dracula 

Draeula e come un film di a\ ventura netta quale vol impersonate 
Jonathan Marker, un "ospite" del buio e spaventOSO casicllo di 
Dracula. l)o\eic im pa rare unto quello che e'e da sapcre sul Come, 
quindi tentare di luggire e aw isarc il mondo e. alia line, uccidere 
Dracula. II controllo Mil gioco a\ \ iene in due modi gQl Jo> pad e 
\ ia Testo. II pulsante H efl'eilua lo scamhio di modalita. Nella 
modalita Joypad. premete il jo\ pad per tar muovere Jonathan nelle 
direzioni che desiderate:su, giLi.sinistra, destra. La modalita testuale 
e inVece quel la che \ i consentira di compiere a/ioni piu complesse. 
Premete a destra o a sinistra sul joypad mentre siete in modalita 
testo per indicare o una azione o un oggetto. Premete su o giu per 
scorrere suireleneo di parole di ciascuna sezione. Combinando tin 
verbo con un oggetto. specificherete il tipo di azione che volele 
eseguire (Schermo I). (II numero delle schermale in questc 
istruzioni si riferiscono alia galleria de Schermate gioco alia fine di 
questo manuale). 

Ad esempio il gioco inizia nella modalita joypad. con Jonatham 
nelTingresso. Premete sul joypad per condurre Jonathan verso il 
cassettone appoggiato ad una parete. Quando sarete in prossimita. 
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apparna il messaggio (Shermo 2). 

Vedendolo. \orra dire che siete abbastan/a v icini per compiere 
un 'azione. Se volete compiere ['azione proposta nel messaggio. in 
queslocaso "h\amine Drawer*" ihsaminate il Cassettone). 
premete A. Apparira un altro messaggio desci ilti\o del ( asseiione. 
Naluralmente un cassettone contiene spesso qualcosa. cosi e meglio 
che facciate qualcos'aliro che non il semplicc guardaie. Premete B 
perentrare nella modalita Testo. 

Punlale sul box d'azione. Premete giu lino a quando compare la 
paiola "Open" (Apri). Se I * oggetto che desiderate aprire. in questo 
caso il cassettone. appare nel box degli oggetti. premete A ed un 
messaggio \ i dira cosa e'e dentro tsempre naluialmente ci sia 
qualcosa). Se in\ece sele/ionale foggclto sbaglialo. premete a 
destra sul joypad lino a quando compare I'oggcUo giusto. quindi 
premete A. 

II gioco leiuera di rendei \ i le cose pill scmplici. secghendo 

automat icamenle un oggetto probabile, quando voi decitfetc 

un'a/ione. Tutla\ ia i icoidale che spesso ei possono esseie degli 
errori di eomspondenza per cm uoueic seorrexe fra gii oggetti alia 
ricerea di quello giusio. 

A volte \ i capiteia di do\er usaic due oggem nisieme. Ad esempio 
se volete accendere una lorcia. a\rete hisogno della loicia. ma 
anche qualcosa con CUi accenderla. Sele/ionale uell aiea lesio le 
parole: 

USK LAMP (Usa la loicia) 
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-e premete A. Appare un messaggio che dice "Use lamp with lamp 11 
(Usa la toreia con la lorcia). Scorrete la lista degli oggetti e 
scegliete il secondo oggetto. ad cscmpu) una scatola di iiammiteri 
(lindcr box). Quando il messaggio dice "Use lamp with tinder box" 
premete A e la lorcia sara accesa. Premete B per tornare poi alia 
modal ita Joypad. 

Alle volte comparira durante il gioco Uram Stoker ( Schermo 1). 

Stoker, autore del roman/o Mil quale si hasa il gioco. \ i la da 
narratore dando\ i importanii inlorma/ioni. Potete saltare il 
resocoittO di Stoker premendo Option I. Ma late atten/ione. poiche 
i consigli di Stoker a \olte contengono elementi preziosi che 
potrchhero aiutan i a \ inccre il gioco. Premete A per passare alia 
linea successiva della narra/ione. Premete B per ricommciare da 
capo. 

A volte \ i capilera di doxcr parlare con alln personaggi. Per parhuv 
con qualeuno, awicmatcx i alia persona con la quale \olete 
dialogare, quindi premete B. entrando nella modalila testo. Nella 
linestra dell'Azione, scegliete "Talk to" (Parla a), quindi scegliete 
la persona nella lista degli Oggetti COSl come neU'esempio: 

TALK TO DRACULA (Parla a Dracula) 

Le parole del personaggio appariranno alia destra della sua figure, 
Le vostre risposie possibili sono in basso alio schermo. Delle 
freecette \ icino alle vostre risposie vi mosirano se esisiono o no 
altri tipi possibili di risposie. Se ci sono premete sul joypad in alto o 
in basso per scorrerle (Schermo 4). 
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Se voleie sveltire le cose, premete A se non volele dare una 
risposta. Uno dei piu importanii oggeiti nel gioco e V Agenda degli 
appunti. Jonathan dc\e annotare accuratamente Ogni eosa che 
impaia su Dracula sc vuole scovare il suo naseondiglio. Se le sue 
annotazioni in\ ece i csteranno incomplete non potra convincere le 
aulorita di cio che ha scoperto e Dracula restera libero di succhiare 
il sangue alle persone innocenti. Per usare 1' Agenda, enirate nella 
modalila Tesio e scegliete: 

USE NOTEBOOK (Usa Agenda) 

II gioco finisce o quando \oi sarete riusciti a luggire dal castello e 
avrete scovato Dracula oppure quando sareie dixentati la sua ultima 
vittima. (Ma e possibile anche morire per mano delle sue spose). 
Naturalmenie la vittoria sara vostra se ammazzate Dracula. 



Strategia 

Non scordaiev i dell" Agenda. Segnate\ i ogni cosa importante che 
accade. Se perdete tin appunto, potreste perdere Koccasione di 
liberare delinitivamenle il mondo da Dracula. 

Fatevi una mappa. Puoessere l umca possibilila di sopravvivenza 
in certi punti del gioco. Alcune stan/e si tro\ano premendo giii sul 
jo\ pad, come se Jonathan siesse uscendo dallo schermo verso di 
voi. 

Acoltaie attentamente quello che \ i dicono gli altri. Osservate 
attentamente la sequenza delle a/ioni. Potete scoprire importanti 
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indi/i. Se pensate di aver troxato un indi/io rcgistratelo 
sulP Agenda. Lsaminatc tutto. Se e importantc, esso apparirt come 
un oggetto. Aprite ogni cosa che possa essere aperta, e shirciate 
ovunque si possa pm\ ate ovunque. 



Atari Corporation nori pud garantire Laccuratezza delta stampato 
dopo la data del la pubblicazione e declina ogni rcsponsabiltft per 
cambiamenti. errori od omissioni. La riprdduzione di lutto quCStO 
documento o di ogni sua parte e \ ietata sen/a lo specilico eonsenso 
scrittodi Atari Corporation. 

DRACULA-THH UNDKAD. Alan, il Logo Alan e il Lsn\ sono 
march] di I'abbrica o marehi di labhrica registrati di Atari 
Corporation. Tutli i diritti risen ati. 
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DRACULA - THE UNDEAD 



;Es Duro Ganarse la \ ida! 

Hies Jonathan Marker, un joven abogado ingles al que nan enviado 
a Transih ania a \ isitar al Conde Dracula. Uevaa contigo ios 
doeu memos neeesarios para que Dracula pueda comprar una 
mansion en Londres, donde planea residir. La casa es Carfax, que 
se adapta a sus extranas necesidades porque tue construida hace 
cientos de anos, jcon su propio cementerio y su capilla! 

Asf pues, en una noche oscura y lluviosa y con el aullido de los 
lobos acompanandote eres recibido en el lenebroso Castillo de 
Dracula. Inmediatamente te das cuenta de que el lugar es siniesuo. 
Ileno de peligros ocultos, y el mas peligroso es el propio Conde. 
Tratas de salir del Castillo pero todas las salidas esian cenadas. 

Tendras que explorai el Castillo, descubrir sus secretOS > enionces 
averiguar un modo de acabar con el Conde Dracula. Pero deberas 
apresurarte. Las ires novias del Conde quiren in\ itarte a cenar y el 
plato fuerte... jsangre de Harker! 



Para empezar 

1 . Inserta la tarjeta del juego Dracula en Ul Lynx. 

2. Pulsa ON. La palilalia con el U'tulo aparecera. 



25 



3. Pulsa A para empezar el juego. (Pulsa OPTION 2 a lo largo del 
juego para activar o desactivar la milsica). 

Nora: En esie juego, la earaeteristiea de deseonexidn 
automation de la Lynx ha sido desactivada. 



Juega con Drdcula 

Draeula es un juego de aventuras en el que tomas parte en el papel 
de Jonathan Harker, inv itado al tenebroso y oseuro Castillo del 
conde Draeula. Deberas aprender todo euanto puedas aeerca del 
Conde y averiguar el modo de advertir al mundo y. final mente. 
destruir a I Conde Draeula. 

HI control sobre el juego se lleva a eabo en dos modos: joypad y 
texto. Con el boton B podras eambiar de un modo a otro. En el 
modo joypad, pulsa sobre el para mover a Jonathan en la direeeidn 
deseada: arriba, abajo, a izquierda o a dereeha. En el modo texto 
podras realizar aeeiones mas eomplejas. 

Mientras estes en modo texto pulsa el joypad a izquierda o a 
dereeha para apuntar a un objeto o a una aeeion. Pulsa arriba o 
abajo para ver el resto de la lista de palabras de eada seeeion. Al 
eombinar un verbo eon un objeto, definiras la tarea a realizar 
(Palilalia I ). (Los numeros de pantalla eorresponden a las imagenes 
situadas al final del manual). 

Por ejemplo, el juego eomienza en modo joypad, eon Jonathan en la 
antesala. Pulsa el joypad para mover a Jonathan haeia la eomoda 
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situada en una de las paredev Cuando Jonathan se halle heme a 
ella. apareeera un mensaje (Palilalia 2\. 

Cuando aparezca esw mensaje. estaras lo suficientemente eerea de 
la eomoda para realizar una aeeion. Si quieres realizar la aeeion 
mostrada en el mensaje. en este easo " Examine Dialers." pulsa A. 
Un mensaje apareeera intbrmaiuNne aeerea de la eomoda. 
Naiuralmente. una eomoda Mick' contend atgO en mi inierior.asi 
que puede ser neeesai io algo mas que un mero examen supert'ieial. 
I'nlsa li para pasai a im>do lexlo. 

Apunta a la eaja de aeeiones. Pulsa abajo el joj pad hasia que 
apare/ea la palabra "Open." Si el objeio que quieres abi ii . en tatB 
easo la eomoda. apareee en la eaja de objeios. pulsa A \ un mensaje 
mosiiaia el eonienido. si lo liene. de la eomoda. Si apareee un 
objeio diterenie al deseado. pulsa el joypad a dereeha hasia que 

aparezca el objeto >. enionces, pulsa A. 

El juego intenta facilftarte las eosas seleccionando automfiifeamente 
un objeio adeeuado al seleeeionar una aeeion o verbo. Sin embargo, 
su ei iteno no eoincide siempre eon el tuyo, asi que tendras que 
despla/ar la lista de objetos en busca del adeeuado. 

Algunas \eees, una aeeion neeesiiara la seleeeion de dos objeios. 
Por ejemplo, si quieres eneender una lampara. neeesiiaras la 
lampai a > algo eon lo que eneenderla. En el modo lexlo. seleeeiona 
las palabras: 

USE LAMP 

\ pulsa A. I'll mensaje apareeera dieiendo "Use lamp u ilh lamp." 
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Desplazate por la lista de objetos para seleceionar el segundo 
objcto. por ejemplo. un yesquero (tinder box). Entonees el mensaje 
dira "Use lamp with tinder box," pulsa A v la lampara se 
encendera. Pulsa B para volveral modo joypad. 

En ciertos momentos del juego. Brum Stoker aparecera (Pantalla 3). 

Stoker, que escribio la novela en que se basa el juego, narra el 
juego facilitandote una valiosa informacion. Puedes saltarte la 
narracion de Stoker pulsando Option I . Ten en cuenta, sin embargo, 
que la narracion incluye algunas veces buenas pistas que pueden 
ayudarte a ganar el juego. Pulsa A para ver la siguiente Imea de la 
narracion. Pulsa B para empezar de nue\o la narracion. 

Algunas veces necesitaras hablar con otros personajes. Para 
hablarle a alguien, debes aproximarte a la persona con la que 
c|li ici cs hablar \ pulsar B para pasai al modo lex to. En la caja de 
acetones, selecciona "Talk to" \ despucs selecciona la persona en 
la caja de objetos. Por ejemplo: 

TALK TO DRACULA 

Las palabras del personaje se \ isuali/aran ;i BU derecha. Tus 
posibles respuestas se muestran en la parte superior de la palilalia. 
Unas flechas senalaran si hay mas posibles respuestas. Si exisien. 
pulsa el jo\pad hacia arriba o hacia abajo para \eiias | Palilalia 4). 

Si quieres acelerar las cosas. pulsa A cuando no esies seleccionando 
ninguna respuesia. 

Uno de los objetos mas importances en el juego es el block de notas. 
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Jonathan tiene que tomar nota cuidadosamente de todo lo que va 
aprendiendo sobre Dracula para poder encontrarlo en su escondite. 
Si sus notas son incompleias, Jonathan no podra ser capa/ de 
convencer a las autoridades sobre lo que ha descubierto y Dracula 
podra seguir chupando la sangre de genles inocentes. Para ulili/ar 
el block, pasa al modo texio \ selecciona. 

USE NOTEBOOK 

El juego termina cuando consigues escapar del castillo de Draeula y 
encontrar a Dracula o cuando "consigues" ser su ultima victima. 
(Tambien puedes morir a manos de las novias de Dracula). Ganaras 
si consigues arreglartelas para destruir a Dracula. 



Estrategia 

No desestimes el block de noias. Utih'zalo siempre que ocuna algo 
importante. Pierde una nota y posiblemente habras perdido la 
oportunidad de librar al mundo de Dracula para siempre. 

Consigue un mapa. Puede ser la unica forma de sobrev iv ir en 
ciei las partes del juego. 

Algunas habiiaciones se encuentran pulsando hacia abajo el joypad, 
como si Jonathan quisiera salirse de la pantalla hacia tf. 

Escucha atentamente lo que otros personajes te digan. Fijate en la 
secuencia de como ocurren las cosas. Puedes encontrar pisias 
importantes. Si crees que has enconirado una pista. uiili/a el block 
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de QQtas, 



hAaimnalo lodo. Si es important*:, apareeera eomo un DbjCtO. Abie 
lodo aquello que pueda estar eerrado. > mira por todas partes. 



Atari Corporation no puede garanti/ai la e\aelitud del material 
impress despu&s de la facta de publicaeidn > no se responsabiliza 
de eambios. errores u omisiones. I .a leprodueeion de este 
doeumenio 0 de parte de mi eontenido iid esla pei inilida mii el 
eoMsentiniiento explieilo poi esento de Atari ( orporation. 

DRACULA - THK UN DBA IX Atari, el logo Alan > Lynx son 
mareas eomereiales o mareas eomereiales registradas de Atari 
Corporation. Rosen ados todos los dereehos. 
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DRACULA - THE UNDEAD 



Het Leven is Niet Altijd Even Makkclijk! 

Je bent Jonathan Haiker, een jonge Kngelse ad\oeaat die naar 
I r;inss> Ivanie is gestuurd om graaf Draeula te bezoeken. Je hebt 
ol'fieiele doeuinenien bij je waannee Draeula een herenhuis in 
Louden kan kopen, waar hij /ieh u il vestigen. Dal pand draagt de 
naam Carfax en het \ oldoel preeies aan /ijn uensen: eenwen oud, 

voorzien van een eigen kerkhof en van een kapel die al jaren buiten 

gebniik is' 

Met het geluid van hnilende uoKen op de aehtergrond kom je in 
een donkere en legenaehligc naehl tereehl in Draculas duisiore 
kasteel. Je beseft nieleen dal het daar niel pkns is en dal er allerlei 
gexaren op de loer liggen. Het grootste ge\aar is de graaf /ell. Je 
probeert meteen ueer te ontsnappen. niaar helaas: alle uilgangen 
/ijn geblokkeerd. 

Je moet het kasteel en al /ijn geheimen grondig ondei voeken en 
daarna een methode \ inden om graaf Draeula le \ei nietigen. Maar 
je moet wel opschieten, want /ijn drie vrouwen nodigen je graag uit 

voor het awmdmaal. Het hoofdgereeht. het hloed vail Marker! 



Spel opstarten 

I . Plaats de Draeula spelkaart in de Lynx-eomputer. 
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2. Druk op ON. xxaama het titclschcrm xersehijnt. 

3. Druk op A om het spel te starten. (Je kunt op elk moment 
Option 2 gebruiken om de muziek aan of nit te zeiten.) 

Lei op: lijdcns hel spel Dfacula xvcrki dc automatische 
uitschakcling van de Lyn\-computcr diet 



Op zoek naar Dracula 

Dracula is een avonturenspel xvaarin jc Jonathan Harker bent, een 
"gast" in graaf Draculas gevaarlijkc en akelige kasteel Je moet 
zoveel mogelijk over de graaf te weten komen, dan uitzoeken hoe 
je de wereld voor hem kunt waarschuwen en ten slotte graaf 
Dracula vemietigen. 

Je speelt het spel via twee methoden: Joy pad en Text. Via knop B 
SChakel je tussen die twee om. In de Joy pad-modus druk je boven. 
onder, links of rechts op de joypad om Jonathan in de gewenste 
riehting te \erplaatsen. Via Text kun je eomplexere handelingen 
uitvoeren. 

Druk tijdens de Text-modus rechts ol links op dc joy pad om een 
handeling of een object te kiezen. Druk boxen of onder op de 
joy pad om een lijsi met xxoorden te doorlopen. Je geeft x ia de 
combinatie V8H een xverkxxoord en een object aan xxelkc handeling 
je met dat object wilt uitvoeren (Scherm I aan het einde van deze 
handleiding.) 
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hen xoorbeeld: hel spel begun en de Jo> pad-modus en Jonathan /it 
in een xxachlkamer. Met de joy pad laat jc Jonathan naar de 
ladcnkast lopen. Is hi j bij die kast. dan xcrschijiu een melding 
i Scherm 2). 

Die melding \ci schijnt als Jonathan dicht genoeg bij de kast is om 
er lets mee te doen. Wil je de handeling uitvoeren die in de melding 
uordt aangegeven (in dit geval 'Examine Drawers', dus de laden 
onderzoeken), druk dan op A. Dan volgt intormalie over de 
ladcnkast. De laden bex alien ongeixx ijteld xoorxverpen. Daarom 
kan hel geen kxvaad die laden xvat nauxvkeuriger te inspecteren. 
Druk op B om naar de Text- modus te gaan. 

Wijs het xenster voor een handeling aan. Druk onder op de joypad 
tot je het xvoord 'Open" ziet. Als het objeetvenster het object toont 
dal je xx ill openen (in dit geval de laden), druk dan op A. Dan 
verschijnt een melding die aangeelt x\at er in dc laden /it, behalve 
als ze leeg zijn natuui lijk. Wil je ecrst een ander objeci kiezen. druk 
dan rechts op de joypad tot het geweastt object \cischijnt. Druk 
daarna op A. 

Hel programme probeert dc /aak soms wat cenx oudiger te maken 
door auiomalisch hel objeci te kiezen dal bij een gcko/en handeling 
hel meesi xvaarschijnliik lijki. In sommige gex alien is dat cen 
verkeerde kcu/e. Loop in dal gcx al door de lijsi met objecten tot je 
de naam van het gexxenste object /ict. 

Bij sommige handelingen heb je twee objecten tegelijk nodig. Stel 
dal je een lamp wilt gebruiken. Dan heb je een lamp nodig en ook 
iets om hem aan te sicken. Kies in de Text-modus de handeling 
'USE' en hel objeci "LAMP". Druk daarna op A. Dan xolgl de 
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melding 'Use lamp with lamp". Kies nit tie objeetenlijst een tweede 
object, bij voorbeeld een tondeldoos (tinder box). Zie je de melding 
'Use lamp with tinder box*, druk dan op A. Dan wordt de lamp 
aangestoken. Druk op B om naar de Jo\ pad -modus le gaan. 

Op bepaalde momenten ujdens het spel \ersehijnt Bram Stoker 
(Seherm >). 

Siokci sehreel'de roman waarop hel spel Draeula is gebaseerd en 
gecfl als \ertellei helangrijke aanuillende inl'ormalie. Je kunt /i jn 
\erhaalt jes o\erslaan \ ui Option I. Dal is niel altijd \erslandig. 
want sDins gee ft Stoker belangrijke tips die je helpen om hel spel le 
winnen. Druk op A om naar de volgende tekstregcl te gaan ot op B 
om terug te gaan naar hel begin \an de lekst. 

In sommige ge\ alien moel je mei andere liguren praten. Daarvoor 
ga je eerst naast die persoon staan. Dan druk je op B om de Teksi- 
modus le kie/en. Kies in het \ensler \ooi de handeling Talk to' 
(Spreken met) en kies in het object vertster de persoon. Ken 
voorbeeld: 

TALK TO DRACULA 

De lekst van de andere persoon \ersehijnt reehts naast die Flguur. Je 
eigen mogelijke antwoorden zie je onderin het seherm. I^ijltjes 
naast een antvsoord geven aan dat er meer antwoorden zijn. Druk in 
dat geval boven ol'onder op de joypad om die extra mogelijkheden 
te beki jken t Seherm 4). 

Wil je geen antwoord geven, druk dan op A om meteen door te 
gaan. 
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hen van de belangn jksie ohjeeicn in hel spel is een notilieblok. 
Jonathan moet alles noteren wai h i j over Draeula le weten komt, 
Bnders /al hij zi jn sehuilplaats noon \ inden. Maakt Jonathan te 
weinig aantekeningen. dan /al hij de autoriieiten nooit kunnen 
overtuigen dat hij ieis belangri jks heel't ontdekt. Dan zal Draeula in 
(even blijven en opnieuu hel bloed \an onschuldige mensen 
kunnen opzuigen. Om je notilieblok te gebruiken ga je eerst naar de 
Text-modus en daarna kies je 

USE NOTEBOOK 

Hel spel is al'gelopen als je nit hel kasteel kunt ontsnappen en 
Draeula hebi ge\onden. maar ook als hij jou te pakken heeft 
gekregen. (Je zou zelt's slaehtotTer van Draeulas vrouwen kunnen 
worden.) Je wint de strijd alleen als je Draeula kunt vernietigen. 



Strategic 

Maak gebruik van je notitieblok, vooral als er ieis belangrijks 
gebeurt. Sla je een aantekening over, dan mis je tegeli jk de kans de 
wereld voor altijd van Draeula te bevrijden. 

Houd steeds bij waar je bent. Dat is in veel gevallen de enige 
mogelijkheid bepaalde delen van het spel te overleven. 

Sommige kamers vind je door onder op de joypad le drukken, alsof 
Jonathan uit het seherm naar je toe loopt. 

Luister goed naar wat anderen je vertellen. Let goed op reeksen 
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handclingen. Die kunnen jc belangrijkc aanw ij/ingen ge\en. Denk 
je dal jc een slimme lip hcbt gcxonden. notecr die clan op jc 
noimchlok. 

Onderzoek alios. Als iets belangrijk is. dan verschijnt het als cen 
object. Open alles wat te openen is en kijk overal in. Echt overal en 
altijd. 



Atari Corporation kan onmogelijk de juisiheid \an deze intormatie 
garanderen na de datum van publikatie. Atari is met aansprakelijk 
voor wijzigingen. louten of ueglatingen. Vcrmenigvnldiging \an 
dit document of ecu dcel daarwm is \crboden /onder uitdrukkclijkc 
schrittelijke toestemmmg \an Alan C orporation. 

DRACULA - THE UNDhAl). Atari, het Alan-logo en l$m /ijn 
handelsmciken ofgcregistrccrde handclsmcrkcn \an Atari 
Corporation. Alle rcchicn \ oorbchouden. 
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Screen 3 Screen 4 
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